Zadaniel. Kwadrat

Napisz aplikacje WPF w jezyku C#, ktora pozwala uzytkownikowi obliczaé pole i obwdd kwadratu na
podstawie podanej przez niego dtugosci boku.

Aplikacja powinna zawiera¢ dwa przyciski: jeden do obliczania pola, a drugi do obliczania obwodu
kwadratu. Wyniki obliczen powinny by¢ wyswietlane w odpowiednim polu tekstowym.

Szczegoty implementacji:
1. Interfejs uzytkownika (XAML):
o TextBox do wprowadzania dtugosci boku kwadratu.
e Dwa przyciski: jeden do obliczania pola, drugi do obliczania obwodu kwadratu.
o TextBlock do wyswietlania wynikéw.
2. Logika w kodzie C#:

e Przyciski powinny mieé¢ zdefiniowane zdarzenia klikniecia (Click), ktére uruchamiaja
odpowiednie metody.

¢ Metody te powinny pobierac¢ wartos¢ z TextBox, sprawdzaé, czy jest ona liczbg
catkowitg, i oblicza¢ odpowiednio pole lub obwdd kwadratu.

o Jesli wprowadzona wartosc¢ nie jest liczbg, uzytkownik powinien otrzymaé komunikat o

btedzie.
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Zadanie 2. Kalkulator

Napisz aplikacje WPF (Windows Presentation Foundation) w jezyku C#, ktéra pozwala uzytkownikowi
wykonywacé podstawowe operacje arytmetyczne na dwdch liczbach catkowitych: dodawanie,
odejmowanie, mnozenie i dzielenie.

Aplikacja powinna zawierac pola tekstowe do wprowadzania dwdch liczb, przyciski do wyboru
operacji oraz pole tekstowe do wyswietlania wynikéw.

Szczegoty implementacji:
1. Interfejs uzytkownika (XAML):
e Dwa TextBoxy do wprowadzania liczb (a i b).

e Cztery przyciski do wykonywania operacji: dodawanie, odejmowanie, mnozenie i
dzielenie.

e TextBlock do wyswietlania wynikéw i komunikatow.
2. Logika w kodzie C#:

e Kazdy przycisk powinien miec¢ zdefiniowane zdarzenie klikniecia (Click), ktére
uruchamia odpowiednie metody do wykonania operacji arytmetycznych.

e Metody te powinny pobierac wartosci z TextBoxéw, sprawdzac, czy s3 to liczby
catkowite, a nastepnie wykonywaé odpowiednig operacje arytmetyczna.

o Jesli wprowadzone wartosci nie sg liczbami catkowitymi lub jedno z pél jest puste,
uzytkownik powinien otrzymac komunikat o btedzie.

o Dodatkowo, przy operacji dzielenia, nalezy obstuzy¢ przypadek dzielenia przez zero.
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Zadanie 3 : Obliczanie wynagrodzenia za przepracowane godziny

Stwoérz aplikacje desktopowg przy uzyciu technologii WPF, ktéra umozliwia obliczenie wynagrodzenia
na podstawie liczby przepracowanych godzin i stawki godzinowej.

Interfejs uzytkownika:

1. Uzytkownik wprowadza liczbe przepracowanych godzin w polu tekstowym.

2. Uzytkownik wprowadza stawke godzinowag w polu tekstowym.

Funkcjonalno$é:

e Po kliknieciu przycisku "Oblicz wynagrodzenie" aplikacja ma obliczy¢ wynagrodzenie na

podstawie wprowadzonych danych.



e Obliczone wynagrodzenie powinno zosta¢ wyswietlone za pomocg okna modalnego
MessageBox.

Warunki:

e Aplikacja powinna obstugiwaé sytuacje, gdy uzytkownik wprowadzi nieprawidtowe dane (np.
ujemng liczbe godzin lub ujemng stawke godzinowg) poprzez odpowiednie komunikaty btedu
w oknie modalnym.

e Wynagrodzenie powinno by¢ obliczane jako iloczyn liczby przepracowanych godzin i stawki
godzinowej.

Przyktad:
e Uzytkownik wprowadza liczbe godzin: 40
e Uzytkownik wprowadza stawke godzinowa: 20 zt/h

e Po kliknieciu przycisku "Oblicz", aplikacja wyswietla wynagrodzenie: 800 zt

Rys. pogladowy :
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Zadanie 4. Remont mieszkania.

Stworz aplikacje desktopowa w jezyku C# z wykorzystaniem technologii WPF, ktéra
bedzie obliczaé powierzchnie scian pokoju oraz koszt ich malowania.

Wymagania
1. Interfejs uzytkownika:
o Dwa pola tekstowe do wprowadzania szerokosci i dfugosci pokoju.
o Przycisk, ktéry po kliknieciu uruchomi obliczenia.
» Dwa pola tekstowe lub etykiety do wyswietlania wynikéw:
o Powierzchni $cian.
o Kosztu malowania.
2. Logika aplikacji:

o Po kliknieciu przycisku, aplikacja powinna odczytaé wartosci wprowadzone
przez uzytkownika (szerokosc¢ i dtugosc pokoju).

o Sprawdz, czy wprowadzone wartosci sg liczbami zmiennoprzecinkowymi
Jesli nie wyswietl komunikat o btedzie.

o Sprawdz, czy wprowadzone wartosci sg liczbami dodatnimi. Jesli
ktorakolwiek z wartosci jest mniejsza lub rowna zero, wyswietl komunikat
o btedzie.

» Jesliwprowadzone wartosci sg poprawne, oblicz powierzchnie Scian
pokoju przy zatozeniu, ze wysokos¢ pokoju wynosi 2.7 metra:

o Oblicz koszt malowania przy zatozeniu, ze koszt malowania wynosi 8 zt za
metr kwadratowy.

o Wyswietl obliczone wartosci (powierzchnie scian i koszt malowania) na
ekranie.

Szczegotowe wytyczne GUI:

Ogoélne informacje
o Nazwa okna: Remont

o Wymiary okna: 800 szerokosci, 450 wysokosci



« Tto okna: Jasnoniebieskie (LightBlue)

Elementy interfejsu uzytkownika

1. Nagtoéwek aplikacji

Element: Label

Tresc: "Malowanie pokoju: 8 zt za m2"
Potozenie: W lewym gérnym rogu
Wymiary: 618 szerokosci, 77 wysokosci
Marginesy: 37 od lewej, 34 od gory

Styl: Czcionka o rozmiarze 30, pogrubiona

2. Podtytut / Opis

Element: Label

Tresc: "Wymiary pokoju w metrach:"

Potozenie: W lewym gdérnym rogu, ponizej nagtéwka
Wymiary: 189 szerokosci, 46 wysokosci

Marginesy: 37 od lewej, 130 od gory

Styl: Czcionka o rozmiarze 14

3. Pole tekstowe do wprowadzania szerokosci pokoju

Element: TextBox

Potozenie: Na lewo od srodka, ponizej opisu
Wymiary: 150 szerokosci, 23 wysokosci
Marginesy: 262 od lewej, 130 od gory

Inne: zawijanie tekstu

4. Pole tekstowe do wprowadzania dtugosci pokoju

Element: TextBox
Potozenie: Na prawo od $rodka, ponizej opisu

Wymiary: 150 szerokosci, 23 wysokosci



o Marginesy: 440 od lewej, 130 od goéry
o Inne: zawijanie tekstu
5. Przycisk do obliczen
o Element: Button
o Tres¢: "OBLICZ KOSZT"
o Potozenie: Na srodku, ponizej pdl tekstowych
o Wymiary: 328 szerokosci, 42 wysokosci
o Marginesy: 262 od lewej, 175 od gory
6. Etykieta do wyswietlania powierzchni Scian
o Element: Label
o Tresc: Pusty poczatkowo
o Potozenie: W lewym gérnym rogu, ponizej przycisku
o Wymiary: 657 szerokosci, 39 wysokosci
o Marginesy: 41 od lewej, 253 od gory
o Styl: Czcionka o rozmiarze 15, styl kursywa
7. Etykieta do wyswietlania kosztu malowania
o Element: Label
o Tresc: Pusty poczatkowo
o Potozenie: W lewym gérnym rogu, ponizej etykiety z powierzchnig
o Wymiary: 657 szerokosci, 36 wysokosci
o Marginesy: 41 od lewej, 327 od gory

o Styl: Czcionka o rozmiarze 15, styl kursywa
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Zadanie 5. Sredni czas zawodnikéw.

Zaimplementuj aplikacje okienkowa w jezyku C# (WPF) "Srednia czasu zawodnikéw", ktéra umozliwia
wprowadzenie czasdw trzech zawodnikow oraz obliczenie ich sredniego czasu. Zastosuj kontrole
wprowadzanych wartosci.

1. Stwoérz okno gtéwne o tytule "Srednia czasu zawodnikéw" o wymiarach 800x450 pikseli i
rozmiarze czcionki ustawionym na 20 punktow.

2. Umies¢ na oknie gtdwnym siatke (Grid), ktora bedzie zawierata nastepujgce elementy:

a) Grupe elementdéw (GroupBox) o nazwie "Zawodnicy", umieszczong z lewej strony, zawierajgca
trzy etykiety (Label) i trzy pola tekstowe (TextBox) odpowiednio dla kazdego z trzech
zawodnikéw.

b) Etykiety (Label) dla kazdego z trzech zawodnikéw (np. "Zawodnik 1", "Zawodnik 2", "Zawodnik
3") umieszczone obok pdl tekstowych (TextBox), aby wprowadzi¢ czasy dla kazdego
zawodnika.

c) Przycisk "sprawdz" (Button), umieszczony z prawej strony, ktory bedzie uruchamiat obliczenie
$redniego czasu na podstawie wprowadzonych danych.

d) Przycisk "wyczys¢" (Button), umieszczony ponizej przycisku "sprawdz", stuzgcy do
wyczyszczenia wprowadzonych danych (implementacja brakuje).

e) Etykiety (Label) do wyswietlenia wyniku obliczonej Sredniej czasu, umieszczone ponizej
przyciskow.

3. Dodaj obstuge zdarzenia dla przycisku "sprawdz", aby obliczy¢ sredni czas na podstawie
wprowadzonych danych, a nastepnie wyswietli¢ wynik za pomoca etykiety (Label).

4. Zadbaj o odpowiednie rozmieszczenie elementédw w oknie gtdwnym, aby interfejs
uzytkownika byt czytelny i estetyczny.
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